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教員学術研究会（平成27年度）
平成27年10月28日
パッケージデザイン開発と紙プロジェクトについて
環境デザイン学科 専任講師 伊藤兼太朗
本研究会では，筆者が本学着任前までに携わってきたパッケージデザイン開発と，本学着任以降に取り組んできた紙プ
ロジェクトについての発表を行った。本報には，その発表内容の趣旨を述べる。
1.パッケージデザイン開発
筆者は2002年以来，化粧品や食品，医薬品，ギフト商品などのパッケージデザイン開発業務に携わってきたが，その
なかで，デザインに求められる価値が時代とともに大きく変化していることを強く感じてきた。この変化について，これ
まで手掛けてきた開発事例をもとに解説を行った。例えば，2010年に発表した「POLA WHITESHOTQL」では，コ
ンセプトを体現する造形表現が主なデザイン開発業務であったが，2014年に発表した「POLA REDB.A」では，顧客
接点でのブランド価値向上の施策自体がデザイン開発業務となっていた。これは，消費の対象がモノからコトに移り，デ
ザインの対象がプロダクトからブランドに移行したことによるもので，これまでの開発方式とは一線を画すものであった。
実際に，筆者が所属するチームが行ったデザインワークは，ブランドの持つ性格を視覚化し，そのキービジュアルをもと
にあらゆる制作物をコントロールすることに軸足を置いていた。これは以前に比べると，より俯瞰した立場からブランド
全体をディレクションするような業務特性へと変化していったものといえる。
また，その他の研究開発事例として，新包装形態の研究についても2点発表した。1点目は，特許技術となった湿式プ
レス成形を利用したアロマソープ「POLA KOU」のパッケージデザイン開発事例である。このデザインは，折り紙
や着物などのように，一枚の平面から立体を立ち上げる日本文化に着目しており，一枚の紙を真空パックしたようなフォ
ルムを金型プレス成型で形成している。このデザインを量産化する上で課題となったのは，「深絞りによる紙の破風強度
の確保」と「輸送問題を解決するためのシワの管理」である。これには，紙器メーカーの協力のもと，「乾燥工程上の設
定条件の工夫」や「金型プレス成型時の治具採用」などで解決している。この事例から，デザインとテクノロジーは表裏
一体の関係にあり，各々が技術的進化を後押ししていることを実感した。また，コンセプトは内容物の単なる説明ではな
く，ターゲットのライフスタイルや趣向性に基づくものであることも再認識した。
2点目は，現代の生活のなかに伝統工芸を道具として呼び戻そうとした「POLA B.A THECREAM 江戸切子」の開
発である。開発チームは，「江戸切子は，本来的には江戸末期の最先端の技術から生まれた道具であり，それは時代とと
もに生活のなかで変化するものである。」と考えていた。そして，この企画に賛同し協力を頂いた堀口硝子（株）三代目
秀石氏とともに，現代の容器開発技術を用いた江戸切子の化粧品クリーム容器を開発した。この開発の最大の課題は，工
芸品に工業製品の精度を要求することで，その品質の担保とリスクマネジメントの仕組みを作り上げることにあった。そ
のため，デザイン部門は容器や箱のデザインのみならず，その技術の橋渡しとなるべく職人とエンジニアの間に立った。
その業務は，プロデュースに近い領域にまで及んでいた。消費の対象がモノからコトにシフトする現代において，デザイ
ナーはモノを形作るだけではなく，その時代ごとの文化に至るまでの幅広い視点で，そのモノの存在価値を精査し，その
創出を手助けする役割を担わなければならない。
2.紙プロジェクト
筆者はこれまでパッケージデザインを専門としてきたため，本学着任以降は，その素材として多く用いられてきた「紙」
について深く考察し，その付加価値性を高める活動をしていこうと考えている。その最初の企画として，研究室で作品展
を企画実施した。テーマは「印刷媒体としての紙ではなく，素材としての紙の可能性を広げる」ことである。この作品
展は株式会社竹尾の協力のもと，世田谷ものづくり学校IIDギャラリーで開催した。「張りと摩擦，薄い，繊維の集合，
繊維の破壊」などに着目した作品群は，デザイン関係者や製紙業界関係者への興味喚起となり，新たなペーパープロダク
トへの糸口となった。今後は紙の生成に関わる部分で，デザインワークを進める予定である。
3.まとめ
時代の変化とともに，デザインのあり方は変容する。そのため，社会のなかのデザインの需要とそのベクトルを適切に
見極め，今後とも幅広いフィールドでのデザイン活動を考えている。また，上記「POLA WHITESHOTQL」では
JAPAN PACKAGINGCONTEST 適性包装賞とWORLDSTARAWARDを，「POLA KOU」では日本パッケ
ージデザイン大賞（2011）金賞，reddotdesignaward（2011），iFcommunicationdesignaward（2010）とその他4つ
の賞を頂いており，今後の研究デザイン活動の励みとしていきたい。
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平成28年3月2日
シルクスクリーン技法を用いたオリジナルテキスタイルの制作
環境デザイン学科 助手 森岡奈美
＜はじめに＞
テキスタイルの様々な可能性を探ることをテーマに，オリジナルテキスタイルの制作を行っている。これまで織物やデ
ジタル捺染などの技法でテキスタイル制作に取り組んできたが，本研究会では，まずこの研究内容に至った経緯を，学部
生時代の研究を踏まえて紹介し，2014年，2015年の2年間に行った，シルクスクリーン技法を用いた作品のデザイン過
程と制作過程および展示発表について報告した。
＜展示計画＞
「生活の中にあるテキスタイルを通じて旅先の風景を感じてほしい」という思いを込め，2014年10月3日～5日「tabiそ
ら展」，2015年10月9日～12日「tabiまち展」の展示を行った。学外での展示発表形式として，展示内容，展示方法，
スケジュール調整，DM作成等の広報活動にも取り組んだ。
＜作品について＞
シルクスクリーン技法はその手法の特徴により，模様の繰り返しによってデザインされたテキスタイルを量産すること
が可能であることから，中量生産を目的としたテキスタイルデザインを考案することとした。2014年「tabiそら展」
では，気球をモチーフに，主線の1版をシルクスクリーン技法，彩色を手挿しによる染色と刺による作品を紹介，2015
年の「tabiまち展」では，ベネチアの街並みをモチーフに，主線の1版，彩色の2版共にシルクスクリーン技法を用い
た作品を紹介した。いずれの作品も日本世界の街並みからヒントを得て作成したイラストを元に図案化し，製版，捺染
を全て手作業で行い，オリジナルのテキスタイル作品を制作した。
＜おわりに＞
展示会では多くの方々に制作したテキスタイルについて貴重なご意見をうかがうことができた。今後も様々な方向から
アプローチしたテキスタイル作品を制作発表していきたい。
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2014年 tabiそら展「ききゅう」
2014年 「tabiそら展」の様子 2015年 「tabiまち展の様子
2015年 tabiまち展「まいご」
平成28年3月2日
デザインのこれまでとこれから ソーシャルデザインに求められること
環境デザイン学科 専任講師 石井大介
context ・変化し続ける社会，変化し続けるデザイン・
多様化が進む今日の社会とそこに生きる私たち。予測できないこれからの社会を生きていく為に，個人が無責任に行動
するのではなく，大きな文脈の中で物事を判断し，それぞれの文脈でふさわしい行動をとる事が求められる。現代社会で
はモチベーションの基盤を，従来の管理論による「目標と罰則」という飴と鞭に置くのではなく，自律した個人による内
発的な動機付けに置く事が重要だと考えられる様になってきている。我々を取巻くグローバル経済における資本の論理や，
既存市場の原理に左右されず，自ら考え行動する環境を整えるには，従来とは異なるクリエイティブなアプローチが必要
とされているのではないだろうか。
designthinking ・感性と思考のデザイン・
・デザインシンキング・とは，物事を考え，企画し，組立てるプロセスに ・デザイン・というアプローチを取り入れた
考え方である。それは，専門的な分野で技術者が具体的な形をつくる ・スペシャリスト・のスキルではない。高度に複雑
な状況にある現代社会を感覚的に，論理的に，包括的に捉え，責任を持った方法で対処し，問題解決を図る ・ジェネラリ
スト・としてのアプローチである。
designskil ・これからのデザインスキル・
現代のデザインという分野では，顕在化している課題からスタートするのではなく，社会，経済，環境など様々な背景
を洞察し，ありたい姿を描く事から始める。感性と思考から課題を見出し，チームと対話を重ねながら，共にまだ見えな
い答えと向き合う為に，本研究ではデザインのアプローチを元にアパレル企業のブランディングや，企業との新規事業開
発セミナー，教育機関の地域連携プロジェクトを実践し，経験を通して，それぞれから見えてくる課題や可能性を考察し
てきた。
socialdesignis...・ソーシャルデザインとは・
そして様々なプロジェクトの経験を通して，改めて ・ソーシャルデザイン・の重要性が分かってきた。ソーシャルデザ
インを，ただ地域や社会への貢献事業を指す言葉だけでなく，1）課題の経済的な発展に貢献する事，2）当事者の思考を
競争（competition）から共創（co-creation）へと変革する事，3）ソーシャルメディアをスキルの活用や浸透に役立て
る事，4）分野を超えた包括的なデザインによって新たな環境を作る事と捉えた時に，様々な事業やプロジェクトで本当
に向き合わなければいけない課題が見えてくる。今後，本研究にて学外の様々な領域の人々と課題を共有し，共に取り組
む事で，デザインの新たな役割とそれを学ぶ教育を実践していきたい。
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